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RESUMES DES NASES PERJONNAGES — ORIGINE

Note inportante : une fois le personnage cvéé, et lorsque ses origines et métiers ont été choisis, le jouenr doit choisir 2
COMPETENCES optionnelles dans ['une ou ['autre de ses fiches (métier, ovigine). S'il wa pas de métier il ne choisira bien
sitr que dans sa fiche dorigine. Tl peut choisir densx compétences dans la meme feuille, on une dans chague, et ce seva ainsi
pour les niveause suivants.

Les valeurs maxi « naturelles » concernent les valeurs de bases, elles pewvent bien sitr etre modifiées par dou matériel.

HUMAIN, L'AVENTURIER DE BASE

Aucun scove winimum dans les cavactévistiques de base. Cest [e choixc que tout [e monde peut faire.
Llumain de base pent utiliser n'importe quelle forme de magie sur parchemin, objet on enchantement. 1l peut également
choisiv wimporte quelle profession, et s'il wen choisit pas il peut sélectionner de base deux compétences au chois - sauf
“Appel du sanvage”.
Restriction :

> aucune
EV initiale : 30

BARBARE, LAVENTURIER BOURRIN DES STEPPES
FO wmimimum : 13 et COU mwinimum : 12
Le Barbare a une endurance trés élevée. 1l waime pas tout ce qui est complique. 1l vésiste an froid, au chaud, a la douleur.
Restrictions :

> wutilise pas [a magie sauf sur arme enchantée

> wutilise pas darbalete

> wtilise pas darmmre complete ou d'armure enchantée

> wtilise pas de bouclier
EV initiale : 35
AT/PRD initiales : [e Barbare est bourrin, il a +1 en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
Compétences Oe naissance : AMBIDEX TRIE, SENTIR DES PIEDS, TETE VIDE, CHERCHER DES NOISES
Compétences au choix : armes de bourrin, tirer corvectewtent, bourre-pif, intimider, pister, escalader, nagey, chevaucher,
truc 0e manviette

NAIN
FO winimum : 12 et COU wimimum : 11
Les Nains ont [es bras plus courts que les humains et que les autres créatures et wont pas [e wiewe sens de [equilibre, ni [e
méwe centre de gravité. Cela leur pose des problemes pour ce qui concerne ['utilisation dun certain nombre darmes. On
considere donc que les armes a T main des humains sont des armes a 2 mains pour les Nains (ils ont donc +1 anx dégats) et
qils ne pewvent pas maniey les vraies avwes a 2 mains. Les Nains eusxc-wiewies fabriquent des armes spécialement
étudiées (haches et marteaux d'artisan Nain, o Duvandil) quils pewvent wmanier a 1 wain (ils pewvent ainsi en prendre
une dans chague main, ou utiliser un bouclier avec). En conséquence, la compétence "armes de bourrins' ne sert  rien pour
[es Nains.
Restrictions :

> wutilise pas [a magie sauf sur arwe ou protection enchantée

> wtilise pas d'arc ou arbalete

> wutilise pas les avmes a 2 mains “humaines”
EV initiale : 35
Compétences de naissance : INSTINCT DU TRESOR, RADIN, APPEL DU TONNEAU, PENIBLE
Compétence au choix : fariboles, appel des renforts, arnague et carambouille, bourre-pif, céevcbev des noises, chouraver,
truc de manviette, bricolo ou dimanche, forgeron, meéfiance



HAUT ELFE
CHA wiinimum : 12 et AD minimmm : T2, INT minivum : 11 - FO naturelle mascimum : 12
Excellente vue, nyctalopie moyenne. Ouie plus développée que [a moyene.
Restrictions :

> ne peut utiliser les armes a 2 mains

> transport de charge [imitée a 10 kilos

> watilise pas yarmure supérieure a PR4. (sauf magique)
EV nitiale : 25
+1 CHA par nivean jusquan niveau 3 inclus (en plus de ['augmentation standard)
Compétences Oe naissance : TOMBER DANS LES PIEGES, RUNES BIZARRES
Comtpétences au choix : jonglage et danse, prewtiers soins, tiver corvectement, nager, chevaucher

DEMI-ELFE (D’'HUMAIN ET ELFE)
CHA winiwium : 10 et AD minimum : 11
Excellente vue, non nyctalope.
Restrictions :
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [imitée a 15 kilos
> watilise pas yarmmre supérieure a PRs (sauf magique)
EV initiale : 28
Compétences de naissance : APPEL DES RENFORTS, CHOURAVER, MEFIANCE
Comtpétences au choix : tirer corvectement, nager, chevaucher, escalader, mendier et pleurnicher, bricolo du dimanche,
fouiller dans les poubelles

ELFE SYLVAIN
CHA minimmm : 12 et AD wiinimum : 10 - FO naturelle mascivaum : 11
Peut utiliser wimporte quelle forme de magie sur parchewin o enchantement.
Excellente vue, bon odorat, nyctalopie totale.
Restrictions :
> pas Vaptitudes a [a magie
> ne peut utiliser les armes a 2 mains
> transport de charge [imitée a 10 kilos
> wutilise pas darwmre supérieure a PR4. (sauf magique)
EV initiale : 25
+1 CHA par niveau jusquau nivean 3 inclus (en plus de [ angmentation standard)
Compétences Oe naissance : TOMBER DANS LES PIEGES, CHEVAUCHER, TIRER CORRECTEMENT, PREMIERS
SOINS, NAIVETE TOUCHANTE
Compétences au choix : jonglage et danse, nager, pister, déplacement silencienx, téte vide, comprendre les animanx

ELFE NOIR
AD wiiivmm : 13, INT winimmm : 12 - FO naturelle mascimum : 12
Excellente vue, n;gcta[opie tota{e, ouie tres béveloppée.
Restrictions :
> e peut utiliser les armes a 2 mains
> ne peut utiliser les boucliers
> transport de charge [imitée a 15 kilos
> wutilise pas d'avmure supévieuve a PR3 (sauf magique)
EV nitiale : 25
Compétences Oe naissance : AGORAPHOBIE, DEPLACEMENT SILENCIEUX, TIRER CORRECTEMENT
1 compétence au choix : pister, escalader, runes bizarres, forgeron, méfiance, chouvaver, ambidextrie, frapper lachement



ORQUE
FO wiinimum : 12 - INT naturelle maximum : 8, CHA naturel mascivum : 1o
Excellent odorat : peut flairer [e sang ou le danger a som. Mauvaise vue, mais nyctalopie totale.
Restrictions :
> wutilise aucune forme de magie
> wtilise pas d'arbalete ou O'armes complexes
EV initiale : 35
AT/PRD initiales : ['orque est bourrin, il a +1 en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
Compétences de naissance : SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, APPEL DU SAUVAGE, APPEL DU TONNEAU,
BOURRE-PIF, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE
Comtpétences au choix : armes de bourrin, chercher des noises, fouiller dans les poubelles, intinider, truc de manviette

DEMI-ORQUE
FO wiinimum : 12 - INT naturelle maximum : 10, AD naturelle macimum : 11
Treés bon odovat : peut flaiver le sang ou le danger a 25m. Nyctalopie moyenne.
Restrictions :
> wutilise pas la magie sauf sur arwe ou protection enchantée
> wutilise pas d'arbalete ou O'armes complexes
> wutilise pas darmmre complete
EV initiale : 35
Compétences de naissance : SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE, CHERCHER
DES NOISES
Compétences au choix : armes de bourrin, bourve-pif, fouiller dans les poubelles, intimider, truc de manviette, tiver
corvectewent, nager, escalader

GOBELIN
Avicun wiininmm vequis. Et oui, e gobelin west jamais favorisé par la nature.
INT natuvelle maximum : 10, CHA naturel maximum : 8, COU naturel mascimum : 10, FO natuvelle mascivmum : g
Les arwes longues a 1 main sont pour le gobelin des armes a 2 mains. 1l ne peut utiliser a 1 main que les armes conrtes
comme [es dagues ou des gourdins qu'il se fabrique. Tous les vétements/protections sont 200% plus chers.
Excellent odorat : peut flairer [e sang ou le danger 4 som. Bonne vue, nyctalopie totale.
Restrictions :

> wtilise aucune forme de magie

> e parle pas [a [angue

> transport de charge [imité a 10 kilos
EV initiale : 20
AT/PRD initiales : [e gobelin sait éviter les coups, [e malus de PARADE velatif an matériel ne s'applique jamais
Compétences Oe naissance : ATTIRE LES MONSTRES, SENTIR DES PIEDS, AGORAPHOBIE, APPEL DU SAUVAGE,
INSTINCT DU TRESOR, INSTINCT DE SURVIE, TETE VIDE, APPEL DES RENFORTS
Compétences au choix : escalader, bricolo du dimanche, désamorcer, forgeron



OGRE
FO wiinimum : 13 - INT naturelle mascimum : g, AD naturvelle mascivaum : 11, CHA naturel mascimum : 10
Tres bon odorat : peut flaiver [e sang ou le danger a som. Tous les vetements/protections sont 309% plus chers.
Restrictions :

> wutilise pas Yarmes compliquées a manier

> wtilise aucune forme de magie

> wutilise pas d'arc ou arbalete

> wautilise pas yarmure supérieure a 2PR
EV initiale : 45
AT/PRD initiales : ['ogre est bourvin, il a +1 en ATTAQUE et -1 en PARADE en début de carriere
Compétences Oe naissance : SENTIR DES PIEDS, INSTINCT DE SURVIE, APPEL DU VENTRE, APPEL DU
TONNEAU, TETE VIDE, ARMES DE BOURRIN, INTIMIDER
Compétences au chois : bourve-pif, fouiller dans les poubelles, truc de manviette, langues des monstres, chercher des noises

SEMI-HOMME (UN GENRE DE HOBBIT)
COU wmiinimmm : 12, IN'T miniwmm : 10 - FO natuvelle mascimum : 10
Les arwies longues a 1 main sont pour le semi-homme des armes a 2 wains. 1l ne peut utiliser a 1 main que les armes
courtes conme les dagues ou des gourdins quil se fabrique. Tous les vetements/protections sont 20% plus chers.
Restrictions :

> watilise pas [a wmagie sauf sur arme on protection enchantée

> wutilise pas d'arc ni d'arme a 2 mains

> wutilise pas Yarmmre complete

> wutilise pas Yarmmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : 25 (+ID4 par nivean)
Compétences de naissance : CUISTOT, INSTINCT DE SURVIE, APPEL DU TONNEAU, RESSEMBLE A RIEN,
ATTIRE LES MONSTRES
Compétences au choix : fouiller dans les poubelles, appel des renforts, bricolo du dimanche, chouraver, frapper lachement,
fariboles, instinct ou tvésor, tirer corvectewent (au [ance-pierre), mendier et pleurnicher

GNOME DES FORETS DU NORD
AD wiiivmm : 13, INT winimmm : 10 - FO natuvelle maxcimum : 8
Tous les vétewents/protections sont 50% plus chers (sur mesure). La plupart des armes sont trop lourdes. Le gnowre est
contovsionniste, et 7o de ['esquive. De part sa petite taille, il peut chevaucher wimporte quoi.
Restrictions :

> wutilise pas la magie sauf sur arwe ou protection enchantée

> arwes autorisées : poignards, dagues, conteanx

> transport de charge [imitée d 2 Rilos

> wautilise pas yarwmre supérieure a PR2 (sauf magique)
EV initiale : IS (+I1D4 par nivean)
AT/PRD initiales : il est agile, il a +2 en ATTAQUE et -2 en PARADE en début de carrieve — il peut esquiver les coups de
maniére permanente sans rater aucun assant
Cowpétences de naissance : AMBIDEXTRIE, APPEL DES RENFORTS, INSTINCT DU TRESOR, CHOURAVER,
CHEVAUCHER, DEPLACEMENT SILENCIEUX
Compétences au choix : comprendre les animanx, désamorcer, escalader, jonglage et danse, serrurier, wendier et
plernicher, nager



CHOIX D'UN METIER

Note importante : Les attributs du wétier s'ajoutent aux autres compétences et pré-vequis ou personnage de base, annulent
ou vemplacent véventuelles compétences conflictuelles. Prenez donc un cachet daspirine.

GUERRIER, GLADIATEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

FO et COU minimmm : 12
Peut s'équiper de protections importantes dés le nivean 1.
Restriction :
> wutilise pas [a magie sauf sur arme ou protection enchantée
EV initiale : 35 (Humain, Bavbare) ou valeur initiale +5 pour les autres ovigines
Peut choisiv au niveau 1 déchanger 1 point ¥ ATTAQUE avec 1 point de PARADE, ou inversement
Compétences héritées : BOURRE-PIF, ARMES DE BOURRIN
Compétences au choix : ambidextrie, intimider, chercher des noises, chevaucher, forgeron, truc de manviette, tiver
correctement

NINJA, ASSASSIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD wminimum : 13
Restriction :
> wutilise pas d'avmure supévieuve a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon origine
Valenr ATTAQUE initiale : 11 (bonus AD compris) — Valenr PARADE initiale : 8
L'assassin est bien weilleur a ['attaque qua [a pavade
Competences béﬁtées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, FRAPPER LACHEMENT, TIRER CORRECTEMENT
Compétences au choix : ambidextrie, chercher des noises, chevaucher, escalader, vessewble a vien, nager, méfiance

VOLEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 12
Restriction :

> watilise pas yarmmre supérieure a PR3 (sauf magique)
EV initiale : selon origine
Competences béﬁtées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, CHOURAVER, APPEL DES RENFORTS, SERRURIER
Compétences au choix : frapper lachement, arnaque et cavambouille, désamorcer, escalader, vessemble a view, fouilley dans
les poubelles, wéfiance

PRETRE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 12

Le prétre vecoit [es vestrictions et avantages velatifs au dien choisi.

Peut faire appel aux prodiges des diewx. Peut choisiv une affiliation a un die ou demon. Peut faive une cure (payante) pour

gaguer 0es Points astramx.

Restrictions :
> oit utiliser les armes et protections autorisées par le dieu on démon affilie
> doit se plier aux régles de vie velatives an dien ou démon affilie

EV initiale : selon origine

EA “Rarmique” initiale : 20

Au passage de niveau, choisit Yaugmenter ['énergie vitale OU ['énergie astvale kavmique (1D6)

Compétences héritées : RECUPERATION, MEFIANCE

Compétences au choix : arnaque et cavawbouille, cuistot, chevancher, fariboles, prewtiers soins, radin, runes bizarres



MAGE, SORCIER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)
INT winimum : 12
Aptitudes a [a magie : peut lancer tous les sortileges. Peut choisiv une spécialité magique ou une affiliation a un dien ou
démon. Peut faire une cuve (payante) pour gagner des points astraux. Peut utiliser un baton magique. Peut pratiquer des
fnvocations ou enchanter des objets.
Restrictions :
> e peut utiliser autre chose que : baton, poignard, dague, gourdin cowme arwe de cowbat vapproché
> wutilise pas les arcs on arbaletes
> wutilise pas [es boucliers
> transport Oe cbavge [imitée a 10 kilos (ou moins selon race)
> wutilise pas Yarwmre supérienre a PR (sauf magique)
EV initiale : 20 (pumain) ou EV initiale -30% (autres races)
EA initiale (mana) : 30 (+1D6 par nivean)
Au passage de niveau, choisit dangmenter ['énergie vitale OU 'énergie astrale (TD6)
Compétences hévitées : RECUPERATION, RUNES BIZARRES
Compétences au choix : [angues des monstres, appel des renforts, fariboles, chevaucher, premiers soins

PALADIN (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

CHA winimum : 11, COU winimum : 12, FO minimmum : 9, INT winimum : 10
Restrictions/avantages :
> liges an dien anquel [e paladin a voué son ame (voir fiches descriptive pour chaque dien)
> doit posséder une velique du dien en question pour utiliser ses powvoirs (sinow, il ne sera quun aspivant paladin)
EV initiale : 32 (Humain) on valeur mitiale +2 pour [es autres origines
EA “karmique” fuitiale : 10
Au passage de niveau, choisit dangmenter ['énergie vitale (rD6) OU l'énergie astvale karmique (ID4)
Compétences héritées : CHEVAUCHER, RECUPERATION
Compétences au chois : armes de bourrin, chercher des noises, intimider, faviboles, premiers soins

RANGER (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD wininmum : 10, CHA minimum : 10
Restriction :
> wutilise pas d'avmure supévieuve a PR4 (sauf magique ou “special voleur/vanger)
EV initiale : selon origine
Competences héritées : DEPLACEMENT SILENCIEUX, CHEVAUCHER, PISTER, NAGER
En vaison de sa polyvalence, au nivean 1 le Ranger peut choisi de soustraire 1 point d'une CARAC pour ['ajouter a une
autre (INT, CHA, COU, FO, AD)
Comtpétences au choix : tiver correctement, désamovcey, escalader, wéfiance, ambidextrie, bricolo du dimanche, comprendre
les animaux, premiers soins

MENESTREL (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 11, CHA winimum : 12
Restrictions :
> wutilise pas darmure supérieure a PR2 (sauf magique)
> e peut utiliser autve chose que : batow, poignard, dague, gourdin comme arme de combat vapproche
> wtilise pas de bouclier ni darbalete
EV initiale : selon origine
Compétences hévitées : CHEVAUCHER ATTIRE LES MONSTRES, FARIBOLES, NATVETE TOUCHANTE,
JONGLAGE ET DANSE
Compétences au choix : tiver correctement, wiéfiance, premtiers soins, vunes bizarres, wendier et pleurnicher



PIRATE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 11, COU minimum : 11
Restrictions :
> wtilise pas Yarmure supérieure a PR3 (sauf magique)
> un pirate veste un pivate : il ne peut changer de métier
> ne peut utiliser Yarme a 2 mains
EV initiale : selon origine
Competences béﬁtées : CHOURAVER, APPEL DES RENFORTS, APPEL DU TONNEAU, ARNAQUE ET
CARAMBOUILLE, ESCALADER, NAGER
Compétences au choix : tirer corvectewtent, instinct du trésor, mendier et pleurnicher, méfiance, fouiller dans les poubelles

MARCHAND (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

INT wininmmm : 12, CHA minimum : 11
Restrictions :

> watilise pas yarwmre supérieure a PR3 (sauf magique)

> e peut utiliser darme a 2 mains
EV initiale : selon origine
En raison de son érudition, an nivean 1 e marchand doit vetiver 1 point a Lattaque ou a la pavade, qwil pourva ajouter an
choix a ['inteﬂigence ou au chariswe
Au nivean 1, le warchand possede une charrette, un cheval et une « maison en village paumé » (a situer sur [a carte)
Comtpétences hévitées : APPEL DES RENFORTS, FARIBOLES, ARNAQUE ET CARAMBOUILLE, MEFIANCE,
RUNES BIZARRES
Comtpétences au choix : cuistot, nstinct ou trésor, forgeron, chevaucher

INGENIEUR (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

AD winimum : 11
Restrictions :

> wtilise pas Yarmure supérieure a PR3 (sauf magique)

> e peut utiliser Yarme a 2 mains
EV initiale : selon origine
En raison e sa spécialisation, an nivean 1 ['ingénienr doit vetiver 1 point a lattaque ou a la pavade, qwil pourra ajouter an
choix a [ntelligence on a [advesse
Au nivean 1, ['ingénienr commence toujours sa carriere avec un marteau, une scie, un tournevis et 20 m de ficelle
Compétences héritées : BRICOLO DU DIMANCHE, RESSEMBLE A RIEN, SERRURIER, FORGERON,
DESAMORCER
Comtpétences au choix : cuistot, prewtiers soins, nager, chevaucher, appel des renforts

BOURGEOIS, NOBLE (ORIGINES COMPATIBLES UNIQUEMENT)

INT wininmum : 10, CHA minimum : 11
Restrictions :
> aucune vestriction particuliere, car e noble pense quiil peut tout faive — ce qui est faux bien sitr
> non, [e noble ne peut choisir ancun autve meétier que noble, wewe a haut nivean !
EV initiale : selon origine
Au nivean 1, [e noble peut tiver une deuxiewe fois sa fortune et ajouter les pieces d'or a son pécule de base. 1l possede
également une « maison de ville moyenne » (a situer sur la carte dans une wville) ainsi quun cheval.
AT et PRD 0'otigine : 7 / 9
Compeétences béﬂ'tées : ATTIRE LES MONSTRES, APPEL DES RENFORTS, CHEVAUCHER, PENIBLE
Comtpétences au choix : nager, arnague et cavawbouille, jonglage et danse, wéfiance, runes bizarres



